

































































































































































































































20 世紀初頭に，Graham Wallas は Henri Poincaréの創造的思考過程に関する試験を経
験したことによって，彼自身の発想プロセスをモデル化した[26][27]．準備，孵化，啓示，
および検証という 4段階のモデルであり，ほかのモデルの基盤となった[28]．








































収束的思考を行う焦点を合わせる道具として，ALUo (Advantages, Limitations, Unique
Qualities, and Overcoming Limitations)： Provides an affirmative approach to























川喜田二朗 ワラス パース ブルーナー 市川亀久弥 デボノ ヴェルトハイマー 國藤のモデル
問題提起 準備







































































Smart Face を開発している[47]. 心理学では感情が創造性に影響するとされていること
から，リアルタイムで表情を変える機能を開発することにより，相手の協力なしに創造性
を高め，親和性の低い話題への協調効果を向上することに成功している．図 4 は Smart
Face システムの利用風景を示す．





















































い状態」，Hold tableware before eating （Htb ）：「食物を取っている状態」，Hold foods
（Hf）：手に持った「料理を保持している状態」，Eating （E）：「料理を口に入れている状







































































テーションを作成するためのMPML(Multimodal Presentation Markup Language)[56]，NHK
放送技術研究所が開発した，三次元仮想空間でテレビ番組を容易に作成することのできる


















































































被験者   実施順序 実験条件     創出    
           食事      本棚 新  機能     
           食事      本棚 新  機能     
           食事      机 新  機能     
           食事          新  機能     
         食事          新  機能     
         食事          新  機能     
         食事      机 新  機能     
           食事          新  機能     
           食事      本棚 新  機能     
         食事      机 新  機能     
         食事      本棚 新  機能     
         食事      机 新  機能     
           非食事          新  機能     
           非食事      机 新  機能     
           非食事      本棚 新  機能     
           非食事      机 新  機能     
         非食事      机 新  機能     
         非食事      本棚 新  機能     
         非食事          新  機能     
           非食事      本棚 新  機能     
           非食事      机 新  機能     
         非食事      本棚 新  機能     
         非食事          新  機能     
         非食事          新  機能     
           無      机 新  機能     
           無          新  機能     
           無          新  機能     
           無      本棚 新  機能     
         無      本棚 新  機能     
         無      机 新  機能     
         無      本棚 新  機能     
           無      机 新  機能     
           無          新  機能     
         無          新  機能     
         無      机 新  機能     



























SONY HDR-CX560V 1台 （横から参加者を撮影する），
撮影する画像の比率：4:3
解像度720 x 480 STD
フレームレート 30fps
カメラマイク オート



































































































図14     評価⽤紙










































































































形容詞対 食事エージェント 非食事エージェント p値
1 活発な 不活発な 3.58 4.17 0.40
2 好きな 嫌いな 3.75 3.42 0.39
3 良い 悪い 4.00 3.50 0.42
4 親切な 不親切な 4.33 4.00 0.36
5 気持ちの良い 気持ちの悪い 3.92 3.67 0.68
6 頼もしい 頼りない 4.17 4.75 0.25
7 愉快な 不愉快な 4.17 4.33 0.67
8 素直な 強情な 3.92 3.67 0.50
9 責任感のある 無責任な 4.08 3.75 0.39
10 落ち着いた 落ち着きのない 4.17 2.67 **0.017
11 理性的な 感情的な 3.75 2.92 **0.033
12 意欲的な 無気力な 3.67 4.67 **0.029
13 かわいらしい にくらしい 3.25 3.08 0.49
14 のんびりした こせこせした 4.08 3.17 *0.085
15 優しい 厳しい 3.67 3.33 0.34
16 強気な 弱気な 3.83 4.33 0.14
17 思いやりのある わがままな 4.42 3.58 **0.034
18 外交的な 内向的な 3.67 4.08 0.27
19 元気な 疲れた 3.42 4.00 0.17
20 面白い つまらない 3.75 4.92 ***0.006
21 慎重な 軽率な 4.33 3.17 **0.01
22 社交的な 非社交的な 3.75 4.00 0.59
23 感じのよい 感じの悪い 4.33 3.58 0.15
24 親しみやすい 親しみにくい 3.58 3.75 0.77
25 充実した 空虚な 3.83 4.42 0.18
26 人間的な 機械的な 4.33 4.42 0.96
27 明るい 暗い 3.50 3.67 0.57
28 あたたかい つめたい 3.92 3.75 0.72
29 積極的な 消極的な 4.08 4.08 1.00













ID 食事エージェント 非食事エージェント 無エージェント
20140207 5 5 4
20140218 13 11 12
20140220_2 4 4 4
20140221 9 8 9
20140224 11 7 8
20140225 4 8 5
20140204_2 7 7 6
20140205_1 8 7 10
20140205_2 10 3 7
20140206 5 6 5










評価者 評価指標 食事エージェント 非食事エージェント 無エージェント
評価者 A
独自性 2.06 2.22 2.24
実現可能性 3.57 3.69 3.69
有効性 2.67 2.63 3.36
評価者 B
独自性 3.75 3.98 3.67
実現可能性 3.87 3.95 3.84
有効性 3.36 3.58 3.41
評価者 C
独自性 2.97 2.99 3.00
実現可能性 3.94 4.15 3.90
有効性 3.40 3.38 3.22
評価者 D
独自性 2.86 3.01 3.05
実現可能性 2.68 3.20 2.88











評価指標 食事エージェント 非食事エージェント 無エージェント
独自性 2.91 3.05 2.99
実現可能性 3.51 3.75 3.58



























タグ 分析指標 食事エージェント 非食事エージェント 無エージェント
通常の発話
合計時間(s) 113.65 120.39 123.38
平均長 1.61 1.75 1.69
割合(%) 37.89 40.13 41.13
フィラー
合計時間(s) 5.43 7.47 5.94
平均長 0.60 0.98 0.77
割合(%) 1.81 2.49 1.98
沈黙
割合(%) 60.3 57.38 56.89
合計時間(s) 180.91 172.14 170.68
41
図 16 各発話行動の総時間長(秒)








は 6.62 秒と, 食事エージェントの方が 18.94 秒長いという結果になり, 有意差が認めら
れた(N=10，Z=-2.39，p=0.022，p<0.05)．図 18 のように示す．また視線の総持続時間に
ついても，食事エージェント条件では 181.45 秒，非食事エージェント条件では 119.01
秒となり, 食事エージェントの方が 62.44 秒長く, 有意差が認められた(N=10，Z=-2.39，







統計 自由度 有意確率. 統計 自由度 有意確率.
(食)平均 .359 10 .001 .599 10 .000
(食)総量 .152 10 .200* .938 10 .536
(非)平均 .306 10 .008 .824 10 .028


































統計 自由度 有意確率. 統計 自由度 有意確率.
(食)総量 .188 10 .200* .911 10 .289
(非)総量 .293 10 .015 .862 10 .080
(食)割合 .173 10 .200* .964 10 .826
























統計 自由度 有意確率. 統計 自由度 有意確率.
見ている .172 20 .122 .869 20 .011
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